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ABSTRAK
Peternakan merupakan kegiatan pemeliharaan dan pengembangbiakan hewan, hasil ternak dapat
dikonsumsi sendiri maupun dijual untuk memperoleh keuntungan. Idham BF Murai Pekanbaru
merupakan salah satu peternakan Burung Murai yang berada di Kota Pekanbaru. Idham Murai
BF Pekanbaru biasa menjual indukan burung kurang lebih sebanyak 8-10 ekor dan anakan burung
bisa mencapai 20 sampai 30 ekor setiap bulannya. Permasalahan yang dialami antaranya: sistem
penjualan masih manual, kesulitan dalam menghitung keuntungan maupun kerugian dan informasi
stok masih belum terkomputerisasi. Permasalahan yang ada pada Idham BF Murai Pekanbaru dapat
diselesaikan melalui aplikasi penjualan/e-commerce. Aplikasi dikembangkan menggunakan Unified
Modeling Language (UML). Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dengan framework
Laravel. Sedangkan pengujian sistem menggunakan metode BlackBox dengan hasil sistem dapat
berjalan dengan sangat baik dan User Acceptance Test (UAT) dengan hasil penerimaan user sebsar
78,1%.
Kata Kunci: BlackBox, E-commerce, Laravel, PHP, User Acceptance Test
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ABSTRACT
Livestock is an activity of raising and breeding animals, livestock products can be consumed alone
or sold for profit. Idham BF Murai Pekanbaru is one of the Murai Bird farms located in Pekanbaru
City. Idham Murai BF Pekanbaru usually sells approximately 8-10 brooders and 20 to 30 chicks per
month. The problems experienced include: the sales system is still manual, difficulties in calculating
profits and losses and stock information is still not computerized. The problems that exist in Idham
BF Murai Pekanbaru can be solved through a sales/e-commerce application. The application
was developed using the Unified Modeling Language (UML). The programming language used is
PHP with the Laravel framework. While the system testing uses the Black Box method with the
results of the system running very well and the User Acceptance Test (UAT) with the results of user
acceptance of 78.1%.
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Di era digital saat ini komputer memegang peran yang sangat besar dalam
mengelola informasi. Dengan adanya komputer dapat mepengaruhi kinerja dan me-
nunjang keberhasilan dalam satu bidang, salah satunya dibidang peternakan. Inter-
net membawa perubahan tentang bagaimana cara bisnis didunia ini dapat diseleng-
garakan sacara online tanpa harus berinteraksi langsung. Salah satu teknologi yang
dimemanfaatkan yaitu teknologi web secara online. Hal ini menyebabkan web men-
jadi media informasi yang dinamis, akurat, cepat dan tepat dalam penyampaiannya.
Peternakan merupakan kegiatan pemeliharaan dan pengembangbiakan
hewan untuk mendapatkan hasil dari kegiatan tersebut. Hasil ternak dapat dikon-
sumsi sendiri maupun dijual untuk memperoleh keuntungan berupa uang. Dalam
menjalankan peternakan tidak jarang ditemukan peternak yang mengalami kesuli-
tan dalam pengelolaan maupun penjualan hasil ternak tersebut, karena pengelolaan
dan penjualan masih dilakukan secara manual, salah satunya yaitu peternakan yang
bernama Idham BF Murai Pekanbaru.
Idham BF Murai Pekanbaru merupakan salah satu peternakan Burung Mu-
rai yang berada di Kota Pekanbaru. Berdasarkan hasil wawancara dengan pemilik
Idham BF Murai yang dapat dilihat pada Lampiran A bahwa dalam sebulan Id-
ham Murai BF Pekanbaru biasa menjual indukan burung kurang lebih sebanyak
8-10 ekor dan anakan burung bisa mencapai 20 sampai 30 ekor. Penjualan bu-
rung murai pada Idham BF Murai Pekanbaru masih dilakukan secara manual yaitu
melalui media telpon untuk pemesanan burung. Sehingga Idham BF Murai Pekan-
baru mengalami kesulitan dalam menghitung keuntungan maupun kerugian karena
sering menemukan ketidakcocokan atau kesalahan dalam laporan penjualan. Idham
BF Murai Pekanbaru juga kesulitan dalam memberikan informasi stok burung yang
tersedia untuk dijual kepada pelanggan.
Permasalahan yang ada pada Idham BF Murai Pekanbaru dapat diselesaikan
melalui aplikasi penjualan. Aplikasi penjualan atau dikenal dengan sebutan e-
commerce marupakan kontak transaksi perdagangan secara online menggunakan
media internet yang dilakukan oleh pembeli dan penjual. Aplikasi penjualan secara
online dapat mempermudah dalam penjualan burung dan pencatataan data transaksi
maupun stok burung yang tersedia pada peternakan Idham BF Murai Pekanbaru.
Sehingga dengan adanya aplikasi penjualan Idham BF Murai Pekanbaru diharap-
kan dapat meningkatkan hasil penjualan dan meningkatkan citra Idham BF Murai
Pekanbaru sebagai peternak yang modern.
Menurut penelitian Maimunah, Ilamsyah, dan Ilham (2016) dengan diran-
cangnya website penjualan secara online diharapkan dapat menarik minat pelang-
gan serta membantu meraih keuntungan ditengah persaingan. Sedangkan menurut
Handayani (2018) dalam penelitiannya menyebutkan bahwa dengan adanya sys-
tem komputerisasi pada setiap perusahaan atau organisasi, segala proses mulai dari
proses pengolahan data sampai pembuatan laporan dan dokumen penting lainnya
dapat tersusun rapi sehingga dapat mempermudah proses penyimpanan dan penca-
rian data. Teknologi informasi sangatlah berpengaruh untuk kemajuan suatu usaha,
berbagai macam cara dilakukan untuk mempromosikan usaha yang dimiliki, salah
satunya dengan menggunakan website e-commerce (Nasution dan Baidawi, 2016).
Pada penelitian yang dilakukan oleh Prasetyawan (2016) menyebutkan bahwa in-
ternet membantu kita dapat berinteraksi, berkomunikasi, bahkan melakukan perda-
gangan dengan orang dari segala penjuru dunia dengan murah, cepat dan mudah. E-
commerce akan merubah semua kegiatan marketing dan juga sekaligus memangkas
biaya-biaya operasional untuk kegiatan pemasaran (Prasetyawan, 2016).
Berdasarkan latar belakang diata penulis mengangkat masalah ini sebagai
penelitian tugas akhir dengan judul “Aplikasi Penjualan Burung Murai Berbasis
Website pada Peternakan Idham BF Murai Pekanbaru”. Aplikasi yang dibangun
ialah berbasis website yang mana sistem ini akan dapat diakses oleh pelanggan
maupun peternak melalui perangkat komputer atau smartphone yang terhubung ke
internet melalui browser yang tersedia seperti google chrome, mozila firefox, dll,
saat diterapkan oleh Idham BF Murai Pekanbaru.
1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, penulis meru-
muskan masalah penelitian ini yaitu bagaimana merancang dan membangun Sis-
tem Penjualan Burung Murai Berbasis Website pada peternakan Idham BF Murai
Pekanbaru.
1.3 Batasan Masalah
Pada penelitian ini penulis membatasi masalah yang bahas agar mencapai
sasaran yang diinginkan, adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Sistem yang dibangun hanya mencakup penjualan dan pembelian dan pen-
catatan laporan transaksi beserta stok yang tersedia.
2. Pengguna sistem dikelompokan menjadi 2 kelompok yaitu admin selaku
yang mengatur dan mengelola sistem, dan pelanggan selaku pembeli burung
murai.
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3. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dengan framework Lar-
avel, MySQL sebagai Database engine dan Apache sebagai Web server
yang digunakan untuk menjalankan sistem.
4. Tidak membahas mengenai sistem keamanan atau Web Security.
5. Proses pebuatan sistem tidak sampai tahap Maintenance.
1.4 Tujuan
Tujuan penelitian ini adalah untuk membangun sebuah sistem informasi
penjualan burung murai berbasis website pada peternakan Idham BF Murai Pekan-
baru.
1.5 Manfaat
Manfaat yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:
1. Mempermudah dan mempercepat pelanggan memperoleh informasi burung
murai yang akan di beli pada peternakan Idham BF Murai Pekanbaru.
2. Mempermudah Idham BF Pekanbaru dalam pengelolaan penjualan seperti
pencatatan stok tersedia kepada pelanggan dan laporan penjualan burung
murai di Idham BF Pekanbaru
3. Meningkatkan citra peternakan Idham BF Murai Pekanbaru.
4. Meningkatkan efesiensi dan efektifitas proses penjualan burung murai di
Idham BF Murai Pekanbaru.
1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
BAB 1 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) latar belakang masalah; (2)
rumusan masalah; (3) batasan masalah; (4) tujuan; (5) manfaat; dan (6) sistematika
penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
BAB 2 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) aplikasi; (2) penjualan; (3)
e-commerce; (4) website; (5) internet; (6) model pengembangan perangkat lunak;
(7) unified modeling language (UML); (8) pemrograman; (9) penelitian terdahulu.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) tahap perumusan masalah; (2)
tahap pengumpulan data; (3) requirement planning/analisa; (4) perancangan sistem
(design); (5) development/pengodean; (6) testing/pengujian; (7) kesimpulan dan
saran.
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BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN
BAB 4 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) analisa sistem; (2) perancan-
gan sistem; (3) perancangan database; (4) perancangan antarmuka/design interface.
BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
BAB 5 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) implementasi sistem; (2)
pengujian sistem.
BAB 6. PENUTUP





Menurut Abdurahman dan Riswaya (2014) Aplikasi adalah program siap
pakai yang dapat digunakan untuk menjalankan perintah-perintah dari user aplikasi
tersebut dengan tujuan mendapatkan hasil yang lebih akurat sesuai dengan tujuan
pembuatan aplikasi tersebut, aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah
yang menggunakan salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang bisanya yang
berpacu pada komputasi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemrosesan data
yang diharapkan.
Menurut Afandi (2013) Aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah
yang menggunakan salah satu teknik pemrosesan data aplikasi yang biasanya
berpacu pada sebuah komputasi yang diinginkan atau diharapkan maupun pemros-
esan data yang diharapkan. Aplikasi biasanya berupa perangkat lunak yang berben-
tuk software yang berisi kesatuan perintah atau program yang dibuat untuk melak-
sanakan sebuah pekerjaan yang diinginkan.
Dari pengertian diatas disimpulkan Aplikasi adalah program yang dibuat
untuk melayani kebutuhan serta mengerjakan tugas-tugas tertentu sehingga pem-
rosesan data yang dihasilkan lebih akurat.
2.2 Penjualan
Penjualan adalah penjualan barang dagang oleh perusahaan, penjualan da-
pat dilakukan secara kredit dan tunai (Soemarso, 2009). Secara umum pengertian
penjualan adalah aktivitas terpadu dalam pengembangan berbagai perencanaan s-
trategis yang ditujukan pada upaya pemenuhan kebutuhan dan kepuadan konsumen
yang berakhir pada transaksi penjualan dengan memperoleh laba.
Tujuan dari penjualan adalah memperoleh laba atau keuntungan dari
transaksi penjualan akan produk yang dihasilkan. Delam mewujudkan tujuan terse-
but, tidak lupa untuk terus memperhatikan kinerja para penyalur produk seperti dis-
tributor, agen, lembaga atau mitra penjualan yang lainnya. Peningkatan mutu dari
lembaga pemasaran tersebut dalam hal menjaga kualitas baramg atau jasa sangat
menentukan penjualan akhir. Beberapa jenis transaksi penjualan adalah sebagai
berikut:
1. Penjualan Tunai.
Transaksi penjualan ini memiliki sifat cash dan carry. Transaksi penjualan
ini dilakukan secara kontan ataupun memiliki jangka waktu tertentu yang di
anggap kontan, umumnya satu bulan. Suatu usaha dapat melakukan transak-
si tunai kemudian mengimputnya dalam sebuah catatan maupun melalui sis-
tem penjualan lainnya.
2. Kredit.
Penjualan kredit merupakan transaksi penjualan yang pembayarannya
memiliki tenggang waktu yang biasanya dilakukan lebih dari satu bulan.
3. Tender.
Penjualan tender adalah penjualan yang dilakukan dengan berbagai prose-
dur dan aturan tender. Pengusaha/perusahaan mengajukan spesifikasi pro-
duk dan harga jualnya untuk diikutkan pada tender, kemudian calon kon-
sumen akan memilih dari berbagai produkyang di tenderkan yang sesuai
dengan kebutuhan mereka.
4. Ekspor.
Aktivitas penjualan produk dari dalan negeri ke luar negeri. Trransaksi ini
didorong dengan adanya permintaan pembeli dari luar negeri yang mengim-
por produk yang dibutuhkan.
5. Kongsinasi
Kegiatan penjualan yang dilaksanakan dengan membrikan hak jual kepada
konsumen yang sekaligus sebagai penjual.
6. Grosir
Produk yang dijual tidak dilakukan secara langsung dari penjual ke pem-
beli, namun melalui lembaga pemasaran seperti pedagang grosir atau ecer-
an. Pedegang grosir biasanya mempunyai modal yang lebih bnyak diband-
ingkan konsumen akhir, sehingga barang yg di beli dapat dijual kembali
kepada konsumen akhir.
2.3 E-Commerce
Menurut Laudon dan Traver (2009) e-commerce adalah suatu proses mem-
beli dan menjual produk-produk secara elektronik oleh konsumen dan dari pe-
rusahaan ke perusahaan dengan komputer sebagai perantara transaksi bisnis. E-
commerce berguna dalam mengurangi biaya administrasi dan waktu siklus pros-
es bisnis, dan meningkatkan hubungan dengan kedua mitra bisnis dan pelanggan
(Charles, 1998). E-commerce berarti transaksi paperless dimana inovasi seperti
pertukaran data elektronik, surat elektronik, papan buletin elektronik, transfer dana
elektronik dan teknologi berbasis jaringan lainnya diterapkan berdasarkan jaringan.
Umumnya, e-commerce adalah strategi komersial baru yang mengarah pada pen-
ingkatan kualitas produk dan layanan dan perbaikan ditingkat layanan penyediaan
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sementara link persyaratan organisasi, pemasok, dan konsumen ke arah menguran-
gi biaya (Shaw, Blanning, Strader, dan Whinston, 2012). E-commerce adalah pen-
dekatan baru dalam dunia bisnis secara elektronik dan menggunakan jaringan dan
internet. Dengan cara ini proses jual beli atau pertukaran produk, jasa dan informasi
melalui komputer melakukan komunikasi dan jaringan termasuk internet (Turban,
Bolloju, dan Liang, 2006).
2.4 Website
Menurut Ahmia & Belbachir dalam Hastanti dan Purnama (2015) Website
merupakan kumpulan halaman-halaman yang berisi informasi yang disimpan di
internet yang bisa diakses atau dilihat melalui jaringan internet pada perangkat-
perangkat yang bisa mengakses internet itu sendiri seperti komputer. Definisi kata
web adalah web sebenarnya penyederhanaan dari sebuah istilah dalam dunia kom-
puter yaitu world wide web yang merupakan bagian dari tekhnologi Internet. World
wide web atau disingkat dengan nama WWW, merupakan sebuah sistem jaringan
berbasis client-server yang mempergunakan protokol HTTP (Hyperteks Transfer
Protocol) dan TCP/IP (Transmisson Control Protocol / Internet Protocol) sebagai
medianya. Karena kedua sistem ini mempunyai hubungan yang sangat erat, maka
untuk saat ini sulit untuk membedakan antara HTTP dengan WWW.
2.5 Internet
Internet adalah sebagai jaringan komputer yang sangat luas dan besar dan
mendunia, menghubungkan pemakai komputer dari satu negara ke negara lain di
seluruh dunia,dimana di dalamnya terdapat berbagai sumber informasi dan fasili-
tas–fasilitas layanan internet yaitu diantaranya:
1. Browsing atau surfing yaitu kegiatan “berselancar” di internet, kegiatan i-
ni seperti layaknya berjalan-jalan di mal sambil melihat-lihat ke toko-toko
tanpa membeli apapun.
2. Elektronik mail (E-mail) fasilitas ini digunakan untuk berkirim surat dengan
orang lain, tanpa mengenal batas, waktu, ruang bahkan birokrasi. searching
yaitu kegiatan mencari data atau informasi tertentu di internet.
3. Catting fasilitas ini digunakan untuk berkomunikasi secara langsung dengan
orang lain di Internet. Pada umumnya fasilitas ini sering digunakan untuk
bercakap-cakap atau mengobrol di internet world wide web (WWW).
4. Newsgroup fasilitas ini digunakan untuk berkoferensi jarak jauh, sehingga
anda dapat menyampaikan pendapat dan tanggapan dalam internet.
5. Download adalah proses mengambil file dari komputer lain melalui internet
ke komputer kita.
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6. Upload adalah proses meletakkan file dari komputer kita ke komputer lain
melalui internet.
7. File Transfer protocol (FTP) fasilitas ini digunakan untuk melakukan peng-
ambilan arsip atau file secara elektronik atau transfer file dari satu komputer
ke komputer lain di internet.
8. Telnet fasilitas ini digunakan untuk masuk ke sistem komputer tertentu dan
bekerja pada sistem komputer lain.
9. Ghoper fasilitas ini digunakan untuk menempatkan informasi yang disim-
pan pada internet server dengan menggunakan hirarki. Selain yang diatas
masih banyak lagi fasilitas-fasilitas yang terdapat di internet.
2.6 Analisa PIECES
Pengertian analisis pieces adalah suatu system yang di gunakan untuk anal-
isis system kerja pada suatu perusahaan atau organisasi. Ada 6 kriteria analisis
pieces yaitu kinerja (Performance), informasi (Information), ekonomi (Economic),
kontrol (Control), efisiensi (Efficiency), dan pelayanan (Services), dijelaskan seba-
gai berikut:
1. Performance, adalah kemampuan menyelasaikan tugas pelayanan dengan
cepat sehingga sasaran atau tujuan segera tercapai. Kinerja diukur dengan
jumlah produksi (Troughput) dan waktu tanggap (Respon Time) dari suatu
sistem. Jumlah Produksi adalah jumlah pekerjaan yang bisa diselesaikan
selama jangka waktu tertentu. Sedangkan waktu tanggap adalah waktu
transaksi yang terjadi dalam proses kinerja.
2. Information, adalah evaluasi kemampuan sistem informasi dalam meng-
hasilkan nilai atau produk yang bermanfaat untuk menyikapi peluang dalam
menangani masalah yang muncul. Situasi dalam analias informasi in-
i meliputi: Akurasi dan Relevan.
3. Economic, adalah Penilaian sistem atas biaya dan keuntungan yang akan di-
dapatkan dari sistem yang diterapkan. Sistem ini akan memberikan penghe-
matan operasional dan keuntungan bagi instansi atau perusahaan. Hal yang
diperlukan dalam analisis ini meliputi biaya dan keuntungan.
4. Control, adalah Sistem keamanan yang digunakan harus dapat menga-
mankan data dari kerusakan, misalnya dengan membackup data. Selain itu
sistem keamanan juga harus dapat mengamankan data dari akses yang tidak
diizinkan. Analisis ini meliputi pengawasan dan pengendalian.
5. Efficiensy, adalah sumber daya yang ada guna meminimalkan pemborosan.
Efesiensi dari sistem yang dikembangkan adalah pemakaian secara mak-
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simal terhadap sumberdaya infrastuktur, dan sumber daya manusia. Serta
efesiensi juga menganalisis keterlambatan pengolahan data yang terjadi.
6. Service, asdalah mengkoordinasikan aktifitas dalam pelayanan yang ingin
dicapai sehingga tujuan dan sasaran pelayanan dapat capai.
2.7 Waterfall
Prosedur pengembangan yang digunakan pada sistem informasi manaje-
men administrasi ini adalah menggunakan prosedur pengembangan model Water-
fall. Model ini melakukan pendekatan secara sistematis dan urut mulai dari level
kebutuhan sistem lalu menuju ke tahap analisis, desain, coding, testing / verifica-
tion, dan maintenance. Disebut dengan waterfall karena tahap demi tahap yang
dilalui harus menunggu selesainya tahap sebelumnya dan berjalan berurutan. Seba-
gai contoh tahap desain harus menunggu selesainya tahap sebelumnya yaitu tahap
requirement. Model pengembangan perangkat lunak metode yang digunakan pada
pengembangan perangkat lunak ini menggunakan model waterfall Rossa dan Sha-
lahuddin (2013) yang terbagi menjadi lima tahapan, yaitu:
1. Analisis Kebutuhan perangkat lunak
Proses pengumpulan kebutuhan secara intensif untuk mespesifikasikan ke-
butuhan perangkat lunak agar dapat dipahami perangkat lunak seperti apa
yang dibutuhkan oleh pengguna.
2. Desain
Desain perangkat lunak adalah proses multi langkah yang fokus pada de-
sain pembuatan program perangkat lunak termasuk struktur data, arsitektur
perangkat lunak, representasi antarmuka, dan prosedur pengkodean. Tahap
ini mentranslasi kebutuhan perangkat lunak dari tahap analisis kebutuhan
ke representasi desain agar dapat diimplementasikan menjadi program pada
tahap selanjutnya. Desain perangkat lunak yang dihasilkan pada tahap ini
juga perlu didokumentasikan.
3. Pembuatan kode program
Desain harus ditranslasikan ke dalam program perangkat lunak. Hasil dari
tahap ini adalah program komputer sesuai desain yang telah dibuat pada
tahap desain.
4. Pengujian
Pengujian fokus pada perangkat lunak secara dari segi lojik dan fungsional
dan memastikan bahwa semua bagian sudah diuji. Hal ini dilakukan untuk
meminimalisir kesalahan (error) dan memastikan keluaran yang dihasilkan
sesuai dengan yang diinginkan.
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5. Pendukung (support) atau pemeliharaan (maintenance)
Tidak menutup kemungkinan sebuah perangkat lunak mengalami perubahan
ketika sudah dikirimkan ke pengguna. Perubahan bisa terjadi karena adanya
kesalahan yang muncul dan tidak terdeteksi saat pengujian atau perangkat
lunak harus beradaptasi dengan lingkungan baru. Tahap pendukung atau
pemeliharaan dapat mengulangi proses pengembangan mulai dari analisis
spesifikasi untuk perubahan perangkat lunak yang sudah ada, tapi tidak un-
tuk membuat perangkat lunak baru.
2.8 Unified Modelling Language (UML)
Pada perkembangan teknik pemrograman berorientasi objek, muncullah se-
buah standarisasi bahasa pemodelan untuk pembangunan perangkat lunak yang di-
bangun dengan menggunakan teknik pemrograman berorientasi objek, yaitu Unified
Modeling Language (UML). UML muncul karena adanya kebutuhan pemodelan vi-
sual untuk menspesifikasikan, menggambarkan, membangun, dan dokumentasi da-
ri sistem perangkat lunak. UML merupakan bahasa visual untuk pemodelan dan
komunikasi mengenai sebuah sistem dengan menggunakan diagram dan teks-teks
pendukung (Rossa dan Shalahuddin, 2013).
2.8.1 Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan pemodelan untuk kelakukan (behavior) sis-
tem informasi yang akan dibuat. Use case mendeskripsikan sebuah interaksi antara
satu atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan dibuat. Syarat penamaan
pada use case adalah mendefinisikan sesimpel mungkin dan dapat dipahami. Ada
dua hal utama pada use case yaitu mendefinisikan apa yang disebut actor dan use
case.
1. Aktor merupakan orang, proses, atau sistem lain yang berinteraksi dengan
sistem informasi yang kan dibuat di luar sistem informasi yang akan dibuat
sendiri, jadi walaupun simbol dari aktor adalah gambar orang, tapi aktor
belum tentu merupakan orang.
2. Use case merupakan fungsionalitas yang disediakan sistem sebagai unit-unit
yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor.
Pada Tabel 4.1 dibawah ini adalah simbol-simbol yang ada pada diagram
use case:
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Tabel 2.1. Simbol Use Case Diagram
Simbol Nama Keterangan
Actor
Orang, proses atau sistem yang lain yang berinteraksi de-
ngan sistem informasi yang akan di buat diluar sistem
yang akan di buat itu sendiri, jadi walaupun simbol da-
ri aktor adalah gambar orang, tetapi aktor belum tentu
menggunakan orang, biasanya di nyatakan menggunakan
kata benda di awal frase nama aktor.
Dependency
Hubungan dimana perubahan yang terjadi pada suatu el-
emen mandiri (independent) akan mempengaruhi elemen
yang bergantung padanya elemen yang tidak mandiri (in-
dependent).
Generalization
Hubungan generalisasi dan spesialisasi antara dua buah
use case dimana fungsi yang satu adalah fungsi yang lebi-
h umum dari lainnya.
Include
Relasi use case tambahakan ke sebuah use case dimana
use case di tambahkan memerlukan use case ini men-
jalakan fungsinya atau syarat di jalankan use case ini.
Extend
Relasi use case tambahan ke sebuah use case dimana use
case yang di tambahkan dapat berdiri sendiri walaupun
tanpa use case tambahan itu, mirip dengan prinsip inheri-
tance pada pemograman beroriantasi objek, biasanya use
case tambahan memiliki nama depan yang sama dengan
use case yang di tambahkan misal arah panah mengarah
pada use case yang di tambahakan.
Association
Komunikasi antara aktor dan use case yang berpartisipasi
pada use case atau use case memiliki interaksi dengan
aktor.
System
Menspesifikasikan paket yang menampilkan sistem se-
cara terbatas.
Use Case
Fungsionalisasi yang di sediakan sistem sebagai unit-unit
yang saling bertukar pesan antar unit atau aktor, biasanya




Activity diagram menggambarkan berbagai aliran kerja atau aktivitas dari
sebuah sistem atau proses bisnis. Bagian yang perlu diperhatikan disini adalah bah-
wa diagram aktivitas menggambarkan aktivitas sistem bukan apa yang dilakukan
aktor, jadi aktivitas yang dapat dilakukan sistem.
Pada Tabel 4.2 dibawah ini adalah simbol-simbol yang ada pada Activity
Diagram:
Tabel 2.2. Simbol Activity Diagram
Nama Simbol Deskripsi
Status awal
Status awal aktivitas sistem, sebuah diagram ak-
tivitas memilih sebuah status awal.
Aktivitas
Aktivitas yang di lakukan sistem aktivitas bi-
asanya di awali dengan kata kerja.
Percabangan/decision
Asosiasi percabangan dimana ada pilihan aktivitas
lebih dari satu.
Penggabungan/join
Asosiasi penggabungan dimana lebih satu aktivi-
tas di gabung menjadi satu
Status akhir
Status akhir yang di lakukan sistem sebuah dia-
gram aktivitas memiliki sebuah status akhir
2.8.3 Class Diagram
Class diagram adalah menggambarkan struktur sistem dari segi pendefin-
isian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa
yang disebut atribut dan metode atau operasi. Berikut adalah simbol-simbol yang
ada pada class diagram:
Pada Tabel 4.4 dibawah ini adalah simbol-simbol yang ada pada Class Dia-
gram:
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Tabel 2.3. Simbol Class Diagram
Nama Simbol Deskripsi
Kelas
Kelas Pada Struktur Sistem
antarmuka/interface
Sama dengan konsep interface dalam pemrogra-
man erorientasi objek
Asosiasi/association
Relasi antar kelas dengan makna umum, asosiasi




Relasi antar kelas dengan makna kelas yang satu
digunakan oleh kelas yang lain, asosiasi biasanya
juga disertai dengan multiplicity
Generalisasi
Relasi antar kelas dengan makna generalisasi-
spesialisasi (umum- khusus
Kebergantungan/dependency
Relasi antar kelas dengan makna ketergantungan
antar kelas
agregasi/aggregation
Relasi antar kelas dengan makna semua-bagian
(whole-part)
2.9 Pemrogramman
2.9.1 Hypertext Markup Languange (HTML)
HTML bukanlah bahasa pemrograman, dan itu berarti HTML tidak pun-
ya kemampuan untuk membuat fungsionalitas yang dinamis. Tetapi HTML me-
mungkinkan User untuk mengorganisir dan memformat dokumen, membuat dan
menyusun bagian paragraf, heading, link/tautan, dan blockquote untuk halaman we-
b dan aplikasi. HTML adalah aplikasi Standarized Generelized Markup Languange
(SGML), yaitu sistem untuk mendefinisikan tipe dokumen terstruktur dan menetap-
kan bahasa untuk merepressentasikan tipe dokumen tersebut.
2.9.2 CSS
CSS adalah singkatan dari Cascading Style Sheets atau lembar penataan
menurun, namun secara konteks CSS adalah kumpulan perintah yang digunakan un-
tuk menjelaskan tampilan sebuah halaman situs website dalam Markup Languange
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seperti HTML. CSS dan HTML memiliki keterikatan yang sangat erat. Karena
HTML adalah bahasa markup (fondasi situs) dan CSS memperbaiki style (untuk
semua aspek yang terikat dengan tampilan website), maka kedua bahasa ini pemro-
graman ini harus berjalan beriringan. Tak hanya penting dibagian teknis, CSS juga
berpengaruh pada tampilan sebuah website.
2.9.3 PHP (Hypertext Pre-processor)
PHP merupakan bahasa standar yang digunakan dalam dunia website, PHP
adalah bahasa program yang berbentuk script yang diletakkan di dalam server web.
PHP merupakan bahasa program yang hanya dapat berjalan pada server dan hasil-
nya ditampilkan oleh client. PHP adalah sebuah produk Open Source yang dapat
digunakan secara gratis tanpa harus membayar untuk menggunkannya.
2.9.4 Laravel
Laravel adalah sebuah MVC Web Development Framework yang didesain
untuk meningkatkan kualitas perangkat lunak dengan mengurangi biaya pengem-
bangan dan perbaikan serta meningkatkan produktifitas pekerjaan dengan sintak
yang bersih dan fungsional yang dapat mengurangi banyak waktu untuk imple-
mentasi. Laravel merupakan framework dengan versi PHP yang up-to-date, karena
Laravel mensyaratkan PHP versi 5.3 keatas. Laravel merupakan framework PHP
yang menekankan pada kesederhanaan dan fleksibilitas pada desainnya. Laravel
memberikan keterbaruan alat untuk berinteraksi dengan database disebut dengan
migration. Dengan migration, pengembang dapat dengan mudah untuk melakukan
modifikasi sebuah database pada sebuah platform secara independen karena imple-
mentasi skema database direpresentasikan dalam sebuah class. Migration dapat ber-
jalan pada beberapa basis data yang telah didukung Laravel (MySQL, PostgreSQL,
MSSQL, dan SQLITE) dan untuk implementasi Active Record pada Laravel dise-
but Eloquent yang menggunakan standard modern OOP. Laravel juga memberikan
sebuah Command Line Interface disebut dengan artisan dengan artisan, pengem-
bang dapat berinteraksi dengan aplikasi untuk sebuah aksi seperti migrations, test-
ing, atau membuat controller dan model. Selain itu, laravel juga memiliki Blade
template engine yang memberikan estetika dan kebersihan kode pada view secara
parsial.
2.9.5 MySQL
Menurut Nugroho (2013), “MySQL adalah software atau program database
server”. Sedangkan SQL adalah bahasa pemrogramannya, bahasa permintaan
(query) dalam database server termasuk dalam MySQL itu sendiri. SQL juga di-
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pakai dalam software database server lain seperti SQL Server, Oracle, PostgreSQL
dan lainnya.
Menurut Buana dan Setia (2014), “MySQL merupakan database server yang
paling sering digunakan dalam pemrograman PHP. MySQL digunakan menyimpan
data dalam database dan memanipulasi data-data yang diperlukan. Manipulasi da-
ta tersebut berupa menambah, mengubah dan menghapus data yang berada dalam
database”. Perintah dasar dalam MySQL dapat dilihat pada Tabel 2.4 berikut:
Tabel 2.4. Perintah Dasar MySQL
Perintah Keterangan
Show database Perintah ini digunakan untuk menampilkan atau melihat daftar database
yang sudah ada
Use Perintah ini digunakan untuk masuk atau mengakses database yang su-
dah ada
Show tables Perintah ini digunakan untuk melihat atau menampilkan semua tabel
yang ada didalam database aktif (yang sudah dibuka atau di use)
Desc Perintah ini digunakan untuk melihat struktur table
Quit Perintah ini digunakan untuk keluar MySQL Server
2.10 Pengujian Sistem
2.10.1 Black Box Testing
Menurut Luqman dalam Hidayat (2017) menyatakan bahwa: Pengujian
Black Box merupakan tahap yang berfokus pada pernyataan fungsional perangkat
lunak. Test Case ini bertujuan untuk menunjukan fungsi perangkat lunak tentang
cara beroperasinya. Apakah pemasukan data telah berjalan sebagaimana mestinya
dan apakah informasi yang tersimpan dapat dijaga kemutahirannya. Pengujian di-
maksudkan untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi, masukan, dan keluaran dari
perangkat lunak sesuai dengan spesifikasi yang dibutuhkan. Metode uji coba Black
Box memfokuskan pada keperluan fungsional dari software. Uji coba Black Box
berusaha untuk menemukan kesalahan dalam beberapa kategori diantaranya:
1. Fungsi-fungsi yang salah atau hilang.
2. Kesalahan interface.
3. Kesalahan dalam struktur data atau akses database eksternal.
4. Kesalahan performa.
5. Kesalahan inisialisasi dan terminasi.
2.10.2 User Acceptance Test (UAT)
Menurut Zarnelly dan Romlah (2021) User Acceptance Test (UAT) yaitu
berupa dokumen yang di sesuaikan dengan requirement system. UAT adalah pros-
es pengujian oleh user dan menghasilkan dokumen untuk dijadikan bukti bahwa
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aplikasi yang dikembangkan dapat diterima user dan hasil pengujiannya dianggap
memenuhi kebutuhan pengguna.
Berikut ini merupakan rumus perhitungan dari hasil pengujian dengan
menggunakan metode UAT.
Persentasepertanyaan =
Total nilai pertanyaan (n)
Bobot nilai tertinggi x Jumlah responden
×100%
2.11 Penelitan Terdahulu
Peneliti-peneliti sebelumnya telah banyak menggunakan aplikasi berbasis
web dalam melakukan penjualan barang. Pada penelitian sebelumnya yang berkai-
tan dengan Sistem Penjualan berbasis web dengan memanfaatkan media internet
yang dilakukan oleh Eka Prasetya Adhy Sugara pada tahun 2011, dengan judul
SISTEM INFORMASI PENCARIAN DAN PENJUALAN BARANG BERBASIS
WEB PADA TOKO BAGUS. Pada penelitian ini membahas untuk memberikan ke-
mudahan dalam hal melayani transaksi pencarian dan penjualan barang kepada kon-
sumen, selain itu memberikan pelayanan informasi atau pencarian data konsumen
serta transaksi pemesanan atau penjualan pada saat dibutuhkan secara cepat, tepat
dan akurat dan juga dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi untuk meningkatkan
target pasar dan pelayanan kepada konsumen dengan penerapan dan penguasaan
teknologi sistem informasi yang semakin pesat.
Penelitian berikutnya dilakukan oleh Rizka Hikma Juliana, Nova Oktaviana
dan Johannes Petrus pada tahun 2012, dengan judul Sistem Penjualan Online Berba-
sis Web Pada MDP Notebook Center, dalam penelitian berikut ini membahas ten-
tang penjualan notebook dan komputer, dimana produk diperoleh dari distributor
resmi dan didistribusikan langsung kepada toko komputer serta kepada konsumen.
Untuk memperlancar bisnisnya MDP membutuhkan website penjualan online un-
tuk mempermudah pelanggan dalam pemesanan barang secara online. Sebelumnya
MDP hanya mempunyai website yang memberikan informasi barang saja. Maka
dari itu melakukan pengembangan bisnis berupa sistem penjualan online berbasis
web. Dalam sistem ini, menggunakan aplikasi XAMPP dengan metodologi iterasi





Dalam peneitian ini terdapat beberapa tahap-tahap yang akan dilakukan
seperti pada flowchart yang dapat dilihat pada Gambar 3.1 dibawah ini:
Gambar 3.1. Flowchart Metodologi Penelitian
3.1 Tahap Perumusan Masalah
Merumuskan masalah tentang kurangnya efesiensi dan ke efektifan data
transaksi dan data stok produk di usaha Idham Murai BF Pekanbaru. Adapaun
tahapan yang dapat dilakukan adalah sebagai berikut:
1. Mendefinisikan Masalah
Melakukan peninjauan ke sistem yang sedang bejalan untuk mengamati dan
menggali permasalahan yang ad pada sistem
2. Penentuan Tujuan penelitian
Berfungsi untuk memperjelas kerangka tentang apa saja yang menjadi
sasaran dari penelitian ini.
3.2 Tahap Pengumpulan Data
Pada tahap ini penulis melakukan pengumpulan data dengan tujuan lebi-
h mengetahui masalah yang akan di teliti. Data yang diperoleh melalui tiga cara
berikut ini:
1. Observasi
Metode ini mendapatkan data dengan cara melakukan pengamatan baik
terhadap tempat pelayanan atau fasilitas umum yang ditentukan dalam
database yang dibuat dan juga aplikasi yang dikembangkan apakah su-
dah sesuai dengan yang diharapkan setelah database di implementasiakan
kedalam aplikasi dan dilakukan evaluasi jika di temukan informasi terbaru
atau kekurangan dari aplikasi yang sudah dibuat yang dapat dilihat pada
Lampiran B.
2. Wawancara
Dalam penelitian ini dilakukan pengamatan langsung terhadap objek peneli-
tian melalui wawancara, yaitu pengumpulan data dengan metode tanya
jawab yang sudah disiapkan penulis terhadap responden yang dibutuhkan.
Melalui wawancara diharapkan penulis dapat memperoleh keterangan-
keterangan yang memadai dari Idham BF Murai Pekanbaru.
3. Studi Pustaka
Metode ini merupakan metode pengumpulan data dan referensi dari me-
dia cetak, gambar maupun media elektronik yang bermanfaat dalam
penyusunan.
3.3 Analisa dan Perancangan
Setelah melakukan pengumpulan data yang di perlukan, maka langkah se-
lanjutnya adalah melakukan analisa terhadap sistem yang berjalan. Model pengem-
bangan sistem yang dilakukan penulis menggunakan model Waterfall.
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Tools yang digunakan dalam perancangan sistem yaitu diagram Unifield
Model Laguange (UML), untuk memerlihat proses dan aliran data yang akan di-
rancang. Dalam tahap ini peneliti menfidentifikasi masalah yang ada kemudian
membuat rencana dalam menentukan tujuan serta syarat apa diperlukan untuk men-
capai tujuan tersebut. Beberapa poin penting yang diperlukan dalam pengembangan
sistem informasi geografis pelayanan umum, antara lain:
1. Analisa proses yang berjalan dan melakukan identifikasi masalah
2. Analisa sistem usulan, teridiri dari pemecahan dari sistem berjalan, per-
bandingan sistem berjalan, dan analisa kebutuhan pengguna
Setelah melakukan requirement planning, diperoleh data-data yang diper-
lukan untuk merancang sistem. Selain itu juga terdapat desain interface perancan-
gan apliksi berbasis web. Pada fase ini terdapat beberapa tahap desain perancangan
sistem yaitu:
1. Desain Sistem
Dalam tahap ini peneliti melakukan perancangan dengan menggunakan tool
Unifield Model Languange (UML).
2. Desain Database
Dalam tahap ini peneliti menggunakan class diagram untuk membuat basis
data berorientasi objek dan perancangan database.
3. Desain Interface
Dalam tahap desain interface ini peneliti menggambarkannya dengan ran-
cangan antarmuka / graphic user interface (GUI).
3.4 Implementasi dan Testing
3.4.1 Development/Pengodean
Tahap ini mrupakan tahap dari proses pembuatan sistem yang telah di ana-
lisa dan membuat desain sistem yang akan dibuat. Pada tahap ini akan dilakukan
proses coding berdasarkan diagram-diagram yang telah dibuat. Dilakukan dengan
mengimplementasikan halaman web dalam bentuk HTML berdasarkan hasil peran-
cangan sedangkan implementasi logika dibuat dalam bentuk PHP.
3.4.2 Testing/Pengujian
Tahap ini merupakan tahap akhir dari proses perancangan sistem. Setelah
pengcodingan selesai dilakukan, makan akan dilanjutkan dengan proses uji coba
yang dilakukan aplikasi dengan tahap Black Box Testing. Pada tahap ini aplikasi
yang sudah selesai akan dijalankan. Tahap pengujian diperlukan untuk menjadi
ukuran bahwa sistem dapat dijalankan sesuai dengan tujuan. Pengujian dilakukan
dengan metode Black Box dan User Aceptance Test (UAT).
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3.4.2.1 Black Box
Metode ini berpusat pada fungsional perangkat yang digunakan. Tujuan
metode ini adalah mengetahui berikut ini:
1. Fungsi yang tidak sesuai.
2. Kesalahan Interface.
3. Kesalahan performa sistem.
4. Kesalahan akses database atau data yang digunakan.
5. Kesalahan inisialisai, proses mulai dan prses akhir.
3.4.2.2 UAT
Tahap ini merupakan pengujian dengan menyebarkan kuisioner penggu-
na sistem untuk menilai apakah sistem dapat membantu dalam menyelesaikan
masalah.
3.5 Dokumentasi
Dalam tahap ini dapat ditentukan kesimpulan terhadap hasil pengujian yang
dilakukan oleh penulis. Untuk mengetahui apakan implemntasi sistem yang telah
dirancang dapat beroperasi dengan baik dan sesuai dengan tujuan awal dibuatnya
sistem ini sehingga dapat bermanfaat, serta memberikan saran untuk menyempur-





Berdasarkan sistem informasi penjualan berbasis web pada Idham Murai BF
pekanbaru yang telah dibangun, maka penulis dapat menarik kesimpulan sebagai
berikut:
1. Website sistem informasi ini merupakan aplikasi yang bermanfaat dalam
bisnis perdagangan sebagai bentuk perkembangan teknologi informasi.
2. Dengan adanya database untuk pengolaan data, membuat pencarian dan kea-
manan data burung menjadi semakin mudah dan dengan adanya database
tersebut menjadikan media penyimpanan data yang lebih terstruktur.
3. Dengan adanya aplikasi penjualan ini, biaya operasional bisa lebih dikuran-
gi bagi pemilik usaha dan konsumen terutama dalam hal informasi produk
yang akan dibeli, mempermudah kegiatan belanja dan mempermudah dalam
hal transaksi.
4. Hasil penguhjian blackbox tersting menunjukan bahwa semua fitur semua
fitur yang ada pada sistem informasi penjualan burung Murai dapat berjalan
dengan baik.
5. Hasil pengujian User Acceptance Test (UAT) pada 20 responden menun-
jukan hasil sebesar 78,1% dengan kategori baik.
6.2 Saran
Adapun dari kesimpulan diatas, penulis memberikan saran-saran sebagai
berikut:
1. Keamanan sistem ini sangat diperlukan dikarenakan banyaknya kegiatan i-
legal yang dapat merusak data.
2. Selalu dilakukan permbaruan data sehingga informasi terbaru dapat
mengikuti perkembangan di pasaran.
3. Konfirmasi pembayaran belum dapat ditangani olegh sistem secara otoma-
tis, sehingga dibutuhkan pengembangan lebih lanjut untuk kemudahan ad-
ministration dalam pengolahan data order atau data lainnya.
4. Sistem informasi penjualan burung murai di Idham Murai BF kedepannya
bisa dikembangkan menjadi sebuah aplikasi android agar dengan mudah
dalam proses pembelian burung.
5. Sistem penjualan burung murai ini kedepannya juga bisa digunakan untuk
penjualan selain indukan dan anakan burung, tetapi juga bisa menjual pakan
ternak burung dan lain sebagainya.
6. Dalam pengembangan selanjutnya diharapkan website ini ditambahkan fitur
Backup data untuk mencegah terjadinya kehilangan data baik akibat kelala-
ian manusia, mesin dan bencana alam.
Namun dengan waktu yang dan pemahaman yang penulis miliki, aplikasi
penjualan ini memiliki fitur yang masih sederhana. Penulis menyarankan untuk
menambahkan fitur-fitur yang lebih banyak dan semakin memperindah bentuk de-
sign yang lebih modern dari aplikasi penjualan ini.
Demikian kesimpulan dan saran yang dapat penulis sampaikan, semoga da-
pat bermanfaat bagi pemakai sistem dan pihak-pihak lain yang memiliki kepentin-
gan dalam hal pembuatan sistem ataupun laporan Tugas Akhir ini.
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DAFTAR UJI BLACK BOX
1. Pengujian Black Box Tamu
Tabel C.1. Pengujian Black Box Tamu
Kelas Uji Prosedur Hasil Keterangan
Beranda Apli-
kasi
Membuka link aplikasi pada






Klik tombol daftar pada






Isi form pendaftaran lalu k-
lik tombol daftar sekarang
Menampilkan halaman be-

















Filter Produk Klik kategori produk pa-







Ketik keyword pada box
pencarian produk pada
menu bar aplikasi dan enter
Menampilkan produk de-
ngan judul yang mirip de-
ngan keyword jika ada atau













Mengisi form validasi ma-
suk dengan data pelanggan
pada halaman masuk aplika-
si dan klik tombol masuk
Menampilkan halaman
beranda palanggan apli-







Mengisi form validasi ma-
suk dengan data admin pada








2. Pengujian Black Box Admin
Tabel C.2. Pengujian Black Box Admin
Kelas Uji Prosedur Hasil Keterangan
Beranda Ad-
min
Masuk sebagai admin apli-








Klik menu produk pada














Mengisi form tambah pro-









Klik tombol ubah pada pro-
duk lalu ubah data produk
dan klik tombol simpan
Menampilkan pesan berhasil
mengubah produk jika





Klik tombol hapus pada pro-
duk
Menampilkan pesan produk
berhasil dihapus jika pro-
duk belum dipesan atau










Cari Produk Ketik keyword produk pada
box pencarian di daftar pro-
duk lalu enter / klik tombol
cari
Menampilkan produk yang







Klik menu transaksi pada




Filter Produk Memilih dan mengisi filter
transaksi yang tersedia pa-
da halaman kelola transaksi
lalu klik tombol cari
Menampilkan transaksi
sesuai filter jika ditemukan
atau menampilkan pesan






dan klik tombol unduh pada
kelola transaksi
Mengunduh file excel












Table C.2. Pengujian Black Box Admin (Tabel Lanjutan...)
Kelas Uji Prosedur Hasil Keterangan
Bukti Pemba-
yaran
Klik tombol bukti pem-
bayaran pada transkasi ji-








Klik tombol unduh pada
transaksi bukti sudah diu-
pload pelanggan
Mengunduh gambar buk-





Klik tombol proses pada
transaksi lalu klik oke saat
pop up konfirmasi
Mengubah status transak-







Klik menu pengguna pada
sidebar menu aplikasi
Menampilkan halaman kelo-













pada box pencarian di daftar
produk lalu enter / klik
tombol cari
Menampilkan pengguna
yang memiliki nama yang







Klik tombol tambah peng-







Mengisi form isian tambah
pengguna lalu klik tombol
simpan
Menampilkan halaman daf-
tar pengguna dengan pesan
berhasil menambah penggu-
na jika sukses dan jika ga-





Klik tombol ubah pada
pengguna lalu ubah data
pengguna dan klik tombol
simpan
Menampilkan halaman daf-
tar pengguna dengan pesan
berhasil mengubah penggu-
na jika sukses dan jika ga-









akun pengguna belum digu-




3. Pengujian Black Box Pelanggan
Tabel C.3. Pengujian Black Box Pelanggan
Kelas Uji Prosedur Hasil Keterangan
Beranda
Pelanggan
Masuk sebagai pelanggan a-
plikasi melalui halaman ma-
suk aplikasi
Menampilkan halaman be-




Klik menu keranjang pada






Cari produk lalu klik gambar
produk dan klik tombol tam-
bahkan ke keranjang lalu k-
lik oke saat konfirmasi meli-
hat keranjang atau abaikan
Menampilkan informasik
produk masuk ke keranjang







Ketik atau klik jumlah beli
produk menjadi 0 lalu klik
oke saat konfirmasi aplikasi
Menampilkan halaman ker-





Klik tombol proses pembe-
lian pada halaman keranjang
produk lalu pilih alamat pen-







Klik menu profil pada gam-
bar profil pelanggan di bar
menu aplikasi
Menampilkan halaman pro-




Klik tombol ubah pada ha-
laman profil lalu ubah data
dan klik tombol simpan
Menampilkan halaman pro-





Klik ganti foto pada bagian
bawah foto profil dihalaman
profil lalu pilih foto baru dan
klik open
Menampilkan halaman pro-
fil dengan foto terbaru be-





Klik menu alamat pada side-






Klik tombol tambah alamat
dan isi form yang tersedia
lalu klik tombol simpan
Menampilkan halaman pro-
fil dan notifikasi berhasil
menambah alamat jika suk-




Table C.3. Pengujian Black Box Pelanggan (Tabel Lanjutan...)
Kelas Uji Prosedur Hasil Keterangan
Mengubah
Alamat
Klik tombol ubah pada
alamat di halaman alamat
pelanggan lalu ubah data
alamat dan klik tombol
simpan
Menampilkan halaman pro-
fil beserta notifkasi berhasil
mengubah halaman jika suk-





Klik menu ganti password
pada halaman profil dan isi
form yang tersedia
Menampilkan halaman pro-
fil beserta notifkasi berhasil
mengubah password jika






Klik menu pembelian pa-















Klik tombol batal pada pem-
belian yang berstatus me-
nunggu pembayaran lalu k-







Klik menu wishlist pada foto








Klik tombol hapus pada da-
far produk dihalaman wish-
list
Menghilangkan produk





Cari produk lalu klik gam-
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